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Heroes lll: ОР S ;Bladde | Earth 2150 
Star Wars: Force Commander | Final Fantasy 8 


TOP GAMES 


“Тор Games" започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games" 

в последствие съзлават и пишат 
B "PC Mania" и “РС Club". 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


брой 4 


ТОР GAMES @ 


EARTH 2150 


Earth 2150 е глуповатото заглавие на стратегия В 
реално Време, предстояща да излезе през месец май. 
Какво Впечатление прави играта, съдейКи по 
материалите от Интернет, и дали ще заслужи 
Вашето Внимание, можете да прецените сами, след 
като прочетете статията на Павел Панков. 


STARS WARS FORCE COMMANDES 


След дълъг, тригодишен процес на разработка 
Star Wars Force Commander най-после ще се появи 
на бял свят, Вероятно В началото на април. 
Според предварителния поглед на Сергей Ганчев 
тя ще бъде доста добра 30 стратегическа игра 
В реално Време и засега оптимистичните 
прогнози сякаш не са лишени от смисъл. 


FINAL FANTASY Vill 
Една наистина уникално замислена игра (като 
история/анимациш/музика), но реализирана 
страшно калпаво и с минимални усилия. 
Според Краси Семерджиев широката й 
популярност се дължи на предишната серия - 
Final Fantasy МП, която за Времето си беше 
много яка. От неговия тест ще разберете 
Всички подробности около новата Версия - от 
историята през интерфейса, графиката, 
геймплея до музиката и Всичко, което Ви 
интересува. 


HEROES OF МОНТОМмМАВІС: 


Heroes of Might&Magic: Armageddon’s Blade e 
потвърждение на това, ue разширенията отдавна не 
са просто бледа добавка към оригиналната игра, а 
истински касоразбивачи, и успешно подготвя 
„терена“ за Might&Magic VIII. Въпреки че 
предварителната информация за Armageddon's Blade, 
дадена от официални представители на 300, В която 
се говори за футуристични фентъзи единици, паяци 
и хиляди други безумия, се оказа ккорфишек, Никола 
Икономов е убеден, ue Heroes of Ма 8 Маас: 
Armageddon's Blade превъзхожда оригинала по 
абсолютно Всички показатели, при това без да 
предлага принципно нищо съществено ново. 
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ПРЕДВАРИТЕЛЕ ПОГЛЕД СЕРГЕЙ МИЛІ: 
Star Шагы Force wm d ЗА», 
Commander 
Lucas Arts 


Star Wars Force Commander беше В процес на разработка 
няколко години. За пръв път чухме за играта през средата на 1997 e. По 
това Време Rebellion Вече бе излязла и се знаеше, че ,Междузвезани Войни“ 
се насочва към стратегическия жанр. 

Е, за съжаление се разбра, ue Rebellion няма да успее да пренесе 

преживяванията om „МеждузВезани Войни“ В пространството на 
стратегическите игри. Разочарование предизвика и друго - Star Wars Force 
Соттапаег, противно на очакванията, не излезе на пазара нито 8 началото, нито 6 

края на 1998 г. Ситуацията не се промени дори през 1999 г. Всичко, което тогава 
знаехме, бе, че играта ще ни позволи да полудуваме на повърхността на Хот, а и не само 
там. 

Въпреки че основната част от Военните действия 8 „Междузвезани Войни“ се 
Води В Космоса, битката на Хот („Империята отвръща на удара“) бе доказателство за 
това, че В конфликта межац империята и бунтовниците някои планети са също 

толкова Важни, колкото и Всеобхватното космическо пространство. Във Force 
Commander този конфликт ще бъде продължен до окончателната победа на Rebel 
АШапсе или Злата империя. 
И така - след три години Force Commander най-сетне е почти готова. 
КеБеШоп обаче не успя да изпълни желанията на повечето от нас контролът 6 
конфликта „Междузвездни Войни“ да не бъде оставен единствено В ръцете на един 
нищо и никакъв звезден боец или на един многообещаващ джедай. Освен това през 
последните три години 3D технологията, първоначално загатната Във Force 
Commander, се превърна В стандарт за много игри. Така играта, имаща някога 
потенциал за гарантиран успех, сега се изправя пред трудна битка. Добрите 
отзиви за нея намаляха не поради това, че медиите я зарязаха, а по-скоро поради 
проточилия се твърде дълго процес на разработка и респективно произтеклата 
от тоба необходимост от преминаване към други по-нови продукти и технологии. 
Така или иначе, Star Wars Force Commander ще се появи на бял свят Вероятно през 
последната седмица на март или първата от април. 
Какво може ga се очаква om Force Commander, играта, която обещава ga 
Ви направи генерал на цялата имперска техническа мощ или да Ви превърне 8 
последната и най-добра надежда на бунтовниците. 
Force Commander e 3D real time стратегическа игра. Има аве кампании, 
Всяка една c no 12 мисии. Играта започва с имперската кампания, предшествана om 
седемминутно филмче. Играете като един от двамата братя, koumo започват 
действието като щурмоваци. В зависимост от успехите Ви ще бъдете повишавани В 
ранг и ще добивате контрол Върху повече сили. 

В много отношения геймплеят на Force Commander прилича на успешните 
real-time стратегически игри като Starcraft и Age of Empires 2. Създателите на играта 
признават, че с Force Commander се надяват ga „пресъздадат усещането за Starcraft 
или Аде ої Ктдв, но 8 пълен 30 Вариант“. 

Графиките на отделните сцени са малко демоде, но 8 движение 
изглеждат по-добре. За Всяка от страните са предвидени около петнайсет 
единици, изпълнени изцяло В 30. Графичният двигател на играта може да 
авижи по екрана повече от 100 обекта наведнъж, а размерът на 
обектите Варира от гигантския AT-AT walker до мъничък 
индивидуален щурмовак. Ще има 8 различни Вида терени 8 
играта, Включително горски, снежен, пустинен, с Вулканичен 
прах и т.н. Разнообразието ще бъде огромно, ще има, 
естествено, и специални ефекти като например действащи 
Вулкани, дневни и нощни цикли и т.н. Триизмерността на 
играта позволява правдоподобна линия на прицелване, която 
ще бъде отразена на екрана и на миникартата. 


Ще Виждате един конус, който ще Ви показва линията на мерника. Той ще се 
увеличава, когато сте на по-Високо равнище, и ще се свива, когато сте В 
низините. Разполагате и с камера, която ще позволява голяма гъвкавост В 
наблюдението по Време на действието. Можете да наклоните камерата, за ga 
Виждате на равнището на земята или да наблюдавате битката от птичи 
поглед. Можете също така да Виждате обектите отпред и отзад. Играта дава 
Възможност да Виждате няколко АТ-АТ наведнъж или ga се съсредоточите 
Върху един-единствен. Същият избор е предложен и на миникартата. 

Други части от играта също използват 30 двигателя. Преди ga 
започне действието, Вие получавате указания 8 30 формат от 30 Вейдър или 
от имперски генерал, който Ви разяснява с помощта на холограмата целта на 
Вашата мисия. На 30 топографска карта ще се появят и целите на 
съотВетните мисии, като ключовите места ще бъдат обяснявани. През цялото 
Време Вашият герой ще слуша като добро дете и ще Внимава 8 указанията. 

След като брифингът приключи, ще Ви се наложи доста Внимателно 
да си подберете Войските, ако искате да минете нивото. Force Commander, за 
разлика от повечето игри В жанра, не залага на минното инженерство. Най- 
Важен е начинът, по който Водите битките, и никой не се забавлява с 
градоначалническите Ви способности. Играта започва с малка група от бойни 
единици и определен брой точки, с кошто ще можете да пазарувате. От една 
страна, началните сили са напълно недостатъчни за каквото и да е, а от друга 
-и парите са малко. Затова се налага играчът да прояви поне малко 
Въображение при попълването на армията си. Различните единици струват 
различно: АТ-АТ струва 400 точки, AT-ST - 225 точки, пехотинците ca 
значително по-евтини. Ако се справяте добре, ще получавате нови точки за 
пазаруване. За предпочитане е да се справяте добре, иначе могат да се получат 
много кофти затьвания. 

След като сте си подбрали дружината, я качвате на совалки и 
Веселието започва. В началото на Всяка операция ще имате Възможност ga 
наблюдавате десанта на Войските си, като едновременно с това целите на 
мисията ще Ви бъдат припомняни. В играта нивата са от три основни типа: 
защита, ескорт, нападение. Единственият начин да се печелят точки е в бой. 
Като се има предвид, че те са и единственото нещо, с което може да бъдат 
поръчвани Войски, красотата става пълна. Основният принцип е, че се 
получават толкова точки, колкото са стрували грьмнатите машини и 
пехотинци. Оттук следва, че изненадващите начални атаки не действат добре 
и могат само да Ви пратят В трета глуха, ако прекалите с използването им. 
ОсВен това липсват работници, минерали, фабрики, по които да пуцате. Е, може 
би Вече Ви става ясно, че стилът на игра няма да е много традиционен. ВъВ 
Force Commander Все пак има и мисии, В които се налага да бъдат построявани 
бази. При това няма кой знае какви стратегии, а независимо от играча новите 
постройки просто се редят една до друга. Ограничения В строеж има само при 
империята - за да се построи част от сградите 8 базата, трябва първо ga се 
изгради наблюдателна кула. Внимание трябва ga се отдели за охраната на 
летищата. Приземяващи се совалки с нови попълнения могат да бъдат 
обстрелвани от Вражески Войски. 

Когато точките са на свършване, най-лесно e ga се излезе на AOB, но 
това понякога не е безопасно. Е, има и някои традиционни начини за 
припечелване. По принцип на Всяка една от картите има неутрални бункери, 
които, ако бъдат завзети, започват да носят по около десет точки на всеки 
няколко секунди, но това определено не стига за набиране на армия. 

Системата с точките е доста интересна и определено изисква 
малко повече Въображение. За да се балансират силите, са въведени и някои 
ограничения. Първо - броят на единиците е ограничен, Все пак ще е доста тъпо 
да построите петдесет АТ-АТ и да пратите врага на дълга и приятна почивка 
нейде из Зоната на здрача. Второ - по Време на мисия 8 единици могат да ce 
инвестират само go пет хиляди точки, а ако случайно някой се е проявил и има 
повече, може да си харчи за сгради или статични защити. Всъщност Всеки може 
да cmpou или харчи повече от лимита, но 8 такъв случай започва да губи 
точки Вследствие на прекомерното си разрастване. 


Е, ако на някой не му пука ие истински стратегически гений, може 
и да успее да построи петдесет АТ-АТ. 

Всички защитни постройки и сгради за производство имат места 
за по шест пехотинци. ПостаВени В тях, Войниците отбиват доста успешно 
Вражите атаки. Сгради без Войски В тях се предават без бой. 

По Време на играта човек ще трябва ga е много Внимателен 8 
подбора на единиците, една еднородна тумба обикновено не е В състояние ga 
направи нещо по-красиво от ефектно и групово самоубийство. По принцип 
машинариите на бунтовниците са доста no- различни от тези на империята, 
но това е само на Външен Вид. Универсални за Всички са частичният изкуствен 
интелект и способността за трупане на опит. Колкото поВече „е преживяла“ 
една машина, толкова по-добра става тя. В допълнение ще можете дори да 
кръщавате любимците си и да ги разнасяте със себе cu В различните Mucuu. 
Всяка една единица ще може да бъде поставяна В различни режими: пасивен, 
защитен, атакуващ, патрулиращ. 


ЕДИНИЦИТЕ НА ИМПЕРИЯТА 


по-големи, по-мощни, нямат щитове, имат само броня 


° AT-AT walker – бойната камила на императора, най-мощното нещо В играта; 
тежки лазери плюс прекрасно оръдие, което може да затрие почти Всичко; 
презарежда бавно, но какво от това; пренася шестима пехотинци. 

° АТ-ЅТ walker – металната кокошка (имаше я 8 „Завръщането на Джедаите“); 
Върши работа и не е толкова скъпа. 

° АТ-АА walker - четирикрак извратен паяк, който има ракетна установка на 
гърба си и стреля само по Въздушни цели, при това доста добре. 

° АТ-РТ walker - персонална транспортираща единица; тя Всъщност не 

транспортира нищо, а представлява прекрасно нападателно оръжие. 

TIE bomber - бомбардировачът на империята, който не е кой знае колко 

здрава машина, но за размерите си носи страшно много полезен товар; 

разработен е на основата на TIE fighter, малко по-баВен е и малко по- 
неманеврен, но пък си има животоподдържащи системи, освен това е и малко 
по-Весел. 

° TIE fighter — един пилот, сферична кабина, две големи слънчеви батерии, 
двойка йонни двигатели, два лазера - това е основният изтребител на 
Негово имперско Величие; Високата скорост и маневреност се 
„компенсират“ om липса Ha животоподдьржащи системи и щитове. 

* Stormtrooper - гръбнакът на армията; уязвим, но евтин и заменим 
пехотинец; предимството му e, че може да преминава през планини и 
хълмове за разлика om walker серията; 

е Probot- дроцд като онзи, дето го грьмнаха на Хот; неприятен, Върши бели. 

° Spider bike — и него сте го Виждали, леко Въоръжен, може да мине като част 
от пехотата, управлява ce от един човек. 

° AT-AT Barge - тежка транспортна единица, способна ga пренесе на бойното 
поле значителни сили от търбуха на някой звезден разрушител, а после да се 
изнесе обратно В орбита за броени секунди. 

e Builder Shuttle – донася готови сгради направо от нищото. 

e Heavy Artillery Platform - тежко оръдие на Въздушна Възглавница; много 
опасно; нанася значителни щети на Всичко, което е В радиуса на попадение; 
отлично средство срещу Вражески бази. 

° Dewback Tooper - нещо средно между боен кон и динозавър; носи по един 

пехотинец, използва се само на пустинни планети. 
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Landing Craft - совалка клас ламбаа, способна да пренася 
до бойното поле пехота и леки машини като АТ-РТ. 
TR-MB - мобилен команден център, няма оръжия, но е 
полезен. 

TR-SD - мобилно съоръжение, чиято цел е елиминирането 
на бунтовническите щитове; притежава йонно оръдие, с 
което може да обезавижи противниковите единици. 
Troop Carrier - леко Въоръжен бронетранспортьор, 
пренася до шестима пехотинци. 

Tydirium Ferry Shuttle - малка десантна совалка, която 
пренася до шестима пехотинци и може да кацне където и 
да е. 


БУНТОВНИЦИТЕ 


Явно предпочитат технологията пред грубата сила. 
Всичките единици имат щитове, които се презареждат с 
Времето. Освен това машинариите им изглеждат и малко по- 
реалистично. 


Swoop bike - за разлика от имперския си еквивалент няма 
лазери и става само за разузнаване; пехотинецьт, които го 
управлява, Винаги може да слезе от него и да почне да стреля. 
Battle tank - еквивалент на АТ-АТ (грубо казано), но малко по- 
слаб, притежава протонни ракети за стрелба по наземни цели. 
Y-Wing - бавен, тежко Въоръжен изтребител-бомбардировач, има си и йонно оръдие; 
широко използван. 

Air speeder - леко летящо нещо; специалното му оръжие представлява кабел, с който 
могат да се спъват тежките АТ-АТ. 

Trooper - безстрашният фронтоВак на бунтовниците. = 
TR-MB - откраднат от империята прототип, допълнително снабден с щитове; 
представлява мобилен команден център; няма оръжия. 
Yutrane-Trackata Hover Tank T1-B - бърза платформа на Въздушна Възглавница за борба c 
противниковата авиация. | 
Corellian Heavy Lifter - моделиран корелиански транспортен кораб; използва се за пренос 
на сгради. 
Типа Воа! - основният транспортен кораб на бунтовниците; използва се за пренос на 
тежките единици и пехота. 
Heavy Trooper - най-тежко Въоръжената пехотна единица 858 Вселената, много 
ефективна и полезна. 
Infiltrator - специализиран командос, който се използва за превземане на АТ-АТ и други 
подобни; единственият проблем се крие В относителната му уязвимост по пътя към 
целта. 
Loratus Hover Transport TC9 - бърз транспортьор на Въздушна Възглавница, пренася go 
шестима пехотинци. 
Loratus Scanner Jammer - специализирана машина, обърква противниковите комуникации 
и радари, способна е за кратък момент да сканира част от бойното поле. 
Medical Droid - полеви gpoug, способен да лекува ранените В битка пехотинци. 
Loratus Mobile Proton Torpedo Launcher - далекобойна установка, способна e да поставя 
и мини, които да Взривяват непредпазливи имперски единици. 
Repair Droid - поправя повредени 8 битки сгради и машини, поправките отнемат точки. 
Rusty Eagle - малка десантна совалка, използва се за превоз на пехота и леки машини. 


Еогсе Соттапаег се очертава като доста добра игра и засега оптимистичните прогнози 


сякаш не са лишени от смисъл. Съвсем скоро ще имаме Възможност да се убедим 8 това. 


ОЦЕНКА 

Графика: 6 (играта), 10 (анимациите) 
Звук: 7 
Музика: 8 
VgoBoAcm8ue: 9 
Трудност: средна 

Всичко: 9/10 Краси Семерджиев 


„Времената се менят“ – това е някаква световна заблуда. И преди много години, точно както сега, e 
имало специални отряди и командоси. Тяхната задача е била да пазят мира и спокойствието в света, в който са 
живели и на който е трябвало безрезервно да служат. Всеки, дръзнал да предяви претенции върху глобалната 
власт или нещо горе-долу толкова мащабно, е трябвало да се справи първо с тях. За съжаление тази вярна 
допреди известно време догма сега е напълно изкривена и преиначена, така че всеки участник в екшъна да 
може да хапне възможно най-много от общата баница. Но сега разговорът не е за болното ни настояще, а за 
време, отдавна отминало и забравено от мнозина. Та поради непрекъснато растящата заплаха от насилие и 
анархия в древния свят е била сформирана специална организация, известна с кодовото име SeeD. Всички 
членове са били специално обучени войни, всеки със специфични магически сили. Тренировката им се е 
извършвала в „Градините на Баламб“ (Balamb Garden) - елитна военна академия, където е трябвало да 
преминат през редица тестове и изпитания, преди да бъдат приети в редиците на SeeD. Учащите в 
гореспоменатото учебно заведение са били на възраст между Зи 19 години, като само тези, навършили 15, са 
имали право да се явят на изпит. Само неколцина от преминалите през това сито са имали щастието (ако може 
да се каже така) да бъдат избрани и специално обучени за войни пазители на реда и благоденствието. 

След радикалните мерки, взети срещу подривните елементи, изникващи като гъби ту тук, ту там, 
обстановката що-годе се нормализирала и настанало временно затишие (както можете сами да се сетите - 
пред буря). За съжаление на всички великата магическа сила, която дотогава изобилствала надлъж и нашир, 
започнала да изчезва. Дошъл момент, в който само най-опитните и просветени магьосници успявали да 
боравят с магия. Като капак на всичко точно по това време се пробудила и познатата само от 
митовете вещица Egna (Edea) (na се разберем, терминът „вещица“ да се разбира като „магьосница, 
занимаваща се с подривна дейност“). Усетила далаверата, тя решила да събере магия колкото 
успее и да постави целия свят на колене. 

И в този момент на сцената се появява нов персонаж - Скуал, млад и амбициозен 
студент в престижната военна академия, мечтаещ един ден да стане боец, за което и вие ще 
помогнете по-нататък. На вечерно парти за посрещане на „зайците“ (току-що приетите в 
академията) нашият приятел Скуал среща очарователната Риноа (Rinoa), която по-късно се оказва 
предводителка на „Горските бухали" - тайна бунтовническа организация, бореща се за свободата 
на народа на Доул (Dole), паднал наскоро под галбадианско робство. Съвсем скоро, след 
като привлича Риноа за своята кауза, Скуал сънува странен сън. В него той е в ролята на 
галбадиански войн, назоваващ себе си Лагуна Лоар (Laguna Loire). Неговата мечта е да 
зареже военните дела и да направи кариера като журналист, но поради специфичното 
стечение на обстоятелствата това е невъзможно. 

Междувременно народът на Доул заедно с 
повечето си съседи трябва да носи на гърба си 
Галбадианската империя и да търпи последиците от нейната 
експанзия. За всички „ъндърграунд“ среди е ясно, че 
президентът на Галбадиа е под влиянието на злата Едиа. 

За съжаление мерките за сигурност са извънредно строги и 
достъпът до гореспоменатата личност е силно ограничен. 


И за да не ви е скучно, именно Скуал (демек вие) е избран да види сметката на злата 
вещица. За негово (ваше) голямо съжаление по пътя си той (вие) ще трябва да се 
сблъска с отколешния си враг - Сейфър (Seifer) и неговите верни слуги - Райжин 
(Кат) и Фужин (Fuujin). 

Според слухове по онова време вещиците са били единствените жени, 
имащи силата да използват магия. Това в никакъв случай не ги правело безсмъртни - 
нещо, което младият Скуал е трябвало да докаже на практика. А как ще стане това, 
вижте сами. 

Интересно, напоследък все по-често се оказва, че игрите за РС са версии на 
съществуващи (и успешни) игри 3a Sony PlayStation. Това не е лошо. Лошото e, че 
всички разработчици като че ли страдат от СВМ (синдром на вродения мързел) и не им 
се ще втори път да се напъват, за да изпипат отново всичко така, както са го направили 
за PSX пазара. Типичен пример е Sour Кеамег - уникална, размазваща игра, но с 
отвратителен интерфейс, който страда от всички недостатъци и ограничения на 
конзолните платформи. Втори пример e Final Fantasy VIII – още една наистина 
уникално замислена игра (като история, анимация и музика), която за съжаление е 
реализирана страшно калпаво (вероятно с минимум усилия). 

Но да караме по реда си. На първо време искам да ви предупредя. Ако 
поначало не харесвате КРС-та (Role Playing Games), въобще не си губете времето c 
Final Fantasy VIII. Джиткайте си Quake 3! Ако за пръв път хващате RPG игра и искате 
да се запалите по жанра, има два варианта. Ако преди това сте играли екшън игри, 
намерете си МОХ, която е добър преход от екшън към КРС (класифицира се като 
Action-RPG). Ако преди това сте играли предимно куестове, намерете си Planescape 
Torment - играта на годината. И най-важното - не съдете за жанра по Final Fantasy VIII. 
Според мен, до голяма степен нейната широка популярност се дължи на предишната 
серия - Final Fantasy VII (забележителна за времето си игра). Но и аз съм принуден да 
призная, че фабулата си я бива (вж. карето, което трябва да е накъде наоколо). Тя 
може би е най-силната страна на тази приказка. Да! Това е точната дума - приказка. 
История, в която са намесени не букетчета, а лехи от чувства. Направо камари. Завист, 
любов, ярост, мания за величие. Сценарий, на който биха завидели много филми. 
Същото чувство изпитвах едно време, когато превъртах Gabriel Knight 2: The Best 
Within, въпреки че в случая няма никаква база за сравнение. 


Има едно старо правило, че хубавата графика не е достатъчна, за да стане 
една игра добра, но затова пък мизерната графика може напълно да скапе пейзажа. 
Не случайно започвам от графиката. Анимациите са РАЗМАЗВАЩИ! Най-доброто, 
което някога съм виждал. Смазващи са откъдето и да ги погледнеш. Движенията са 
изпипани до дупка. Не случайно играта e на 4*1 компактдиска. Ще се смаете, когато 
както си джиткате, изведнъж без ясно различима промяна започва анимация. 
Направено е супер. Доста разработчици има какво да понаучат. 

А сега за графиката в самата игра. Какво да ви кажа. Пълна скръб. Първата 
ми реакция бе да направя аналогия със Space Quest У, който играх преди доста 
годинки. Вярно, там всичко беше 20 и пак изглеждаше по този начин. На практика 
фонът на всяка сцена си е чиста двумерна картинка, която е съставена от няколко слоя, 
за да се постигне някаква дълбочина на изображението. В това отношение както че ли 
момчетата от Square Soft са проспали тенденциите на пазара. Днес всеки наистина 
геймърски компютър има поне Voodoo2 карта, да не говорим за тези, въоръжени c Riva 
TNT2, Voodoo З x000 или Matrox 6400. Представете си как ще се почувства човек, дал 
1000 и кусур долара за РС, като види как някакво си Final Fantasy VIII „бичи“ 2D 
графика в режим 640х480 точки. Едва ли щеше да е толкова трудно статичните 
картинки да бъдат преработени така, че да може да се играе в поне 800х600 точки. 
Самите персонажи са тримерни модели, но никой не си е дал зор да ги рендерира или 
да използва anti-aliasing ефекти. Затова те изглеждат доста ръбести, особено когато се 
гледат отблизо и при по-бавни движения. Единствено магическите ефекти изглеждат 
що-годе прилично. Но и тук има проблем. Всяка магия е придружена от смазваща 
анимация, която, гледана 5-10-20-100 пъти, ви идва до гуша. Например анимацията, 
когато Шива (Shiva) прави Ice Elemental, е около 15 секунди, а филмчето на Идън 
(Eden) - най-мощната Guarding Force магия в играта, трае цели 76 секунди. Нямаше да 
е кой-знае колко трудно да се сложи едно клавишче, с което да се прескачат 
анимациите, когато изнервеният потребител не иска да ги гледа за 1437-и път. 
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Тук има едно генерално 
нововъведение - игра в играта (ако сте 
гледали „13-ият етаж“ ще разберете какво 
имам предвид). Игра на карти. Нещо като 
карти Таро, но с чудовища на тях. Всяка 
карта има по 4 цифри, ориентирани като 
посоките на компас (няма да се впускам в 
подробности за правилата - ще ви ги 
обяснят по време на играта). Почти с всеки 
опонент ще научавате по някой нов вариант 
на правилата. След като го научите, можете 
да го разпространявате по белия свят. 
Когато ви се наложеше да се върнете 
някъде назад по картата във Final Fantasy 
VII, враговете ви все още си бяха там и си 
бяха все така мизерни. Нали се сещате, че 
чудовища от ниво 10 не могат да се опрат на 
герой от ниво 90. Е, тук подобна 
неравностойност липсва. Както вие ставате 


по-силен, същото се случва и с опонентите ви. Ще се наложи да 
променяте тактиката, защото същото ще правят и те. Голяма 
далавера е, че може и да не довършите някоя битка и да си 
плюете на петите, като пак получавате Action Points, но вече в 
зависимост от това какви вреди сте нанесли на враговете си. 


В началото ще се изправите лице в лице с един млад и 
(малко) арогантен младеж (гореспоменатият Скуал). В процеса на 
игра постепенно ще разберете, че зад непукизма и твърдостта на 
главния герой всъщност се крие едно уплашено момче, което е 
загубило сестра си още в ранното си детство и е затрило доста 
време в безрезултатното й търсене. Едно момче, което се нуждае и винаги се е нуждаело от нейните 
напътствия, защита и доверие. С развитието на действието Скуал ще разбере, че не е сам на този 
свят и не може да остане сам завинаги. Душевните му проблеми често излизат на яве във вида: ,... 
Why doesn't someone соте апа tell me what іо do?... Wait... someone? That means l'Il be relying on oth- 
ers again..." и т.н. За съжаление нямате възможност да My изясните нещата, защото или ще се 
намери някоя току-що станала от сън вещица, дето има претенции да властва над целия свят, или 
колегата Сейфър (Seifer) ще се появи отнякъде и ще почне да досажда. 


За малко щях да забравя тази толкова съществена част от всяка една игра. Май беше по- 
добре да я бях забравил. Ще ви кажа само една дума - MIDI. Това трябва да ви говори достатъчно. Някои ще 
възразят: „И какво от това? Нали има музика!“ Да, ама не е така. След като съм си купил Creative Sound Blaster 
AWE 64, искам поне да чуя някаква музика, която да използва wave-tables. За съжаление такива екстри няма. 
Бичим здраво мидито и това си е. Ефектите са под всякаква критика - все едно играете игра от 93-та година. 
Иначе самата музика не е лоша, но звучи някак дървено. Ефектите също. И те са си на място, но звучат, като 
че са правени преди 10 години. 


Не искам да ви влияя с моето лично мнение за играта. На практика тя е много красив букет от 
различни задачки, загадки, битки, светове и герои. Вложени са безумно много идеи, но или парите, или 
меракът са били малко, за да стане всичко на ниво. Многото плюсове са гарнирани със също толкова минуси. И 
все пак, ако имате време, заслужава си да я опитате. И ако въпреки размазващите анимации и дълбочината на 
фабулата останете разочаровани, намерете си Planescape Torment. Тя наистина си заслужава и не случайно е 
избрана за игра на 1999-а година. 


Преди две-три години геймърите се отнасяха предимно с недоверие към различните 
допълнения и разширения за хитовите игри. Това, разбира се, в повечето случаи беше напълно оправдано. 
Въпросните разширения рядко предлагаха каквито и да било новости по отношение на геймплея и 
представляваха една камара нови мисии за съответното заглавие, което можеше да мотивира само най- 
запалените му привърженици да си загубят времето с тях, вместо да започнат някоя нова игра. В последно 
време обаче критериите за направата на един пакет от разширения коренно се промениха и фирмите 
разпространителки разбраха, че за да има пазарен успех въпросният продукт, той трябва да съдържа 
достатъчно нови елементи и подобрения, така че да може да мине дори за самостоятелна игра. 
Парадоксалното в цялата работа е, че въпросните допълнения започнаха да стават по-добри от 
оригиналната игра и ако повечето от тях не изискваха от вас да я притежавате, щях да ви препоръчам да 
си вземете само разширението. В повечето случаи въпросните разширения не се разработват от фирмата, 
създала оригиналната игра (често заета с истинското продължение или работеща по съвсем нов проект), а 
от по-неизвестни екипи от програмисти, които при евентуален успех на продукта получават възможност да 
се влеят в редиците на „големите“. 

Достатъчно е само да спомена излезлите през миналата година култови разширения като 
Brood Маг, Commandos: Beyond the Call of Duty, както и съвсем „пресните“ Half-Life: Opposing Force и Alien 
Crossfire, за да ви стане ясно, че разширенията отдавна вече не ca просто бледа добавка към 
оригиналната игра, а истински касоразбивачи, които доразвиват основната идея и триумфално подготвят 
„терена“ за истинското продължение. Между другото, много журналисти от западните списания лепваха на 
гореспоменатите игри направо цифрата 2. Това, разбира се, не се дължеше на незнание или 
некомпетентност, а на изненадата и възхищението, че си имат работа с една сякаш напълно нова игра. 
Един любопитен факт: екипът, занимаващ се с допълнението за C&C 2 - Firestorm, нарочно изтегли 
пусковия срок за творението си, за да може да добави достатъчно новости и подобрения в геймплея, така 
че разширението да не бъде само „капан за наивници“, а нещо като извинение за това, че очакваната 

повече от две години игра Tiberian Sut на Westwood не оправда надеждите и на Haŭ- 
заклетите фенове на поредицата. 

Нека все пак се върнем към Heroes of Ма! Маас. 

Още разширението за Негоез 2 пожъна небивал успех и след фурора, 
който предизвика третата част, беше съвсем нормално да очакваме разширение, което 
освен всичко трябва да ви подготви за събитията, които ви очакват в Might&Magic VIII 
(вероятно ще ви я представим още в следващия брой на списанието). Макар и 
предварителната информация за 
Armageddon's Blade, дадена от 
официални представители на 3DO, в 
която се говори за футуристични 
фентъзи единици, паяци и хиляди 
други безумия, да се оказа 
кьорфишек, можем да бъдем 
напълно спокойни, защото това 
разширение превъзхожда оригинала 
по абсолютно всички показатели, 
при това без да предлага принципно 
нищо съществено ново. 


top games 1 


N КАМПАНИИ 
ele s Интересното В Arma 
` развиват единствено В първата 
останалите пет (Dragon's Blood, p 


ореописаните събития ce 
а на това разширение, докато 
f Life, Playing with Fire, 


тази кампания e и истинският 
oes Ветерани за пръв nem om 


е от шанс едната от тях (н 
ътна насьбранат 


се Върнем към 
нужни около аве, 
Ване), на 

u сценарии и Haü- 


ена история с 
зодите. Този 


игра. макар. много | поредицата, аз със сигур 
категория за льри и трябва ga си призная, че играта Веч 


на статията, тъй като Все още не съм писал за най-важното В Armagedd 


НОВОСТИТЕ СПР/МО RESTORATION OF ERATHIA 

Най-видно 8 разширението, разбира ce, e Въвеждането на новия Соп их град, изграден 
талски стил, дом на мистериозните елементали. ОсВен Въпросните същества, В странно 
изглеждащите нови градове ще можете ga причислявате към редиците си и Вълшебници В дълги 
смешни роби, | тюрбани на главите, които обединяват магическата сила на Всички елементи 
| елемент), а също така малките досадни създанийца, наречени sprites, и 
мистериозно о! om Restoration ої Erathia феникси, най-бързата единица В играта. B 

i а нови типа герои - Planeswalker и Elementalist. Повечето om 
Вна познавате, тъй като те често бяха разпръснати из 

иници, а В Негое5 3 имахте дори шанса да ги призовавате 
кола - земя, огън, Вятър или Вода. Като цяло новите 


това много скъпи). Трябва да съберете 
доста мощна тумба от тях, за да имате 
_ шанс примерно срещу Inferno или Castle 
бойци. ` 


. Elementais съвсем закономерно са силно уязвими от светкавици). 


D о. j 

Разбира се, след ъпгрейд повечето om Conflux бойците {| 
са доста опасни, но за тоба са необходими много ресурси и MN TUE 
търпение om Ваша страна. Иначе В началото Вашите elemental единици 
представляват само една жалка пъстра пасмина от доста бездарни създания. ` 
Повечето от тях имат сравнително слаба атака, но за сметка на това почти | 
Всички имат отлични дефанзивни качества, превръщащи ги В сравнително 
балансирани Войски. Подобно на огретата от ВарВарския град, и тук 
след enepeüg ава Вида единици от репертоара Ви - (Air)Storm 
Elementals и (УМа(ег/се Elementals, ще могат ga се възползват от 
далекобойни оръжия - светкавици и смъртоносни ледени шушулки. 
Освен това магьосниците (psychic/magic elementals) от този град 
имат Възможността да атакуват абсолютно Всички единици в 
обхвата им, което ги прави изключително ценни, ако някой глупец има 
неблагоразумието да струпа на едно място войските си. Единиците | 
от Conflux града освен Всичко притежават имунитет срещу много ` 

магии, но, разбира се, имат и съответните слаби места (напр. Storm 


Точно имунитетът на единиците би предлага Ha  по-изобретателните 
играчи изключителни стратегически Възможности, особено В комбинация 
с подходящите магии и артефакти. Между другото, за Всеобща радост В 
Armageddon's Blade ще срещнете почти Всички неутрални и градски 
създания от предишните части (Включени са дори любимите ми от 
предишната част селяци с Вили), като от списъка липсват само 
противните призраци, които бяха прекалено силни и създаваха 

проблеми дори на герои Ветерани. Гордото съсловие на драконите за 

кой ли път се е увеличило, този път с три нови представители — Azure 
Dragon (най-силният), Crystal Dragon и крьвожадния Rust Dragon. 

В града Ha елементалите ще можете ga nocmpoume две 
изключителни сгради: Artifact Merchants и Magic University. В първата ще 
можете срещу тлъсти сумички от порядъка на 12 до 15 хилки В злато 
да си купите някой артефакт, като понякога там се намират 
истински съкровища, например оня печен мераклийски щит, дето Вдига 
защитата на героя Ви с +6, или пък симпатичните коронки или 
наметалца, които повишават Всички показатели. В магическия 
университет пък ще можете за 2000 гроша да получите осоноВни познания. 
по една от четирите магически школи - на Водата, Вятъра, огъня и земята. 
Това, разбира ce, е Възможно само ако още имате свободно място В графата 
с допълнителните умения. Университетът е изключително полезна сграда, 
ако искате да си създадете идеалния заклинател тип килър, обучен В TM 
четирите школи, сеещ ужас us Вражеските редици. 

По отношение на геймплея има съвсем дребни и незначителни 
новости, които Вероятно ще бъдат забелязани само om Негоеѕ-Ветераните. 
Мен лично ме Впечатли изключително една малка дреболия, убягнала на 
колегите ми, писали за същата игра, но без която Armageddon's Blade щеше да изглежда 
точно толкова бездушна, колкото Restoration ої Егай а, където постно текстче от няколко 
реда набързо Ви вьвеждаше В ситуацията. Тук при Всяка мисия, дори при Всеки ход ще 
получавате подробна информация за събитията от информатори, Вестоносци и шпиони. 
ОсВен това ще имате Възможността да разберете много подробности за отделните герои - 
изтерзания от пленничеството Роланд, мистериозния Гелу, суровия и непоколебим Ксирон. 
Някой ще си каже, че това е доста нагло извинение за липсата на по-сложна фабула, но за мен 
лично това придава на играта значително по-голяма дълбочина и най-сетне Ви дава 
достатъчно отговори на Въпроса:“ За кого и за какво, по-дяволите, се бия с лошите (респ. с 
добрите).“ Освен това по този начин най-сетне ще можете да почувствате някаква близост 
и съпричастност към героите и техните проблеми, което за мен лично е доста голяма 
мотивация да продължа ga играя. Въобще стратегиите и по-специално фентъзи 
стратегиите никога не са блестяли с интересна история и персонажи, затова за мен бе 
много приятна изненада ga открия, че Armageddon's Blade е изключение от създалата ce 

негативна традиция. 


ВСИЧКО ОСТАНАЛО \ 
е постарому - графиката, музиката, звуците и геймплеят. | 
Единственото ново аудио парче е това за Conflux града, но пък и mo e | 
подозрително идентично с това от: | 
на играта, както u анимациите преди всяка м и 
Героите ви за пореден път ще препускат на расови y. a: ще рекетират | 
редовно местните, селяни и мелничари, ще посещават храмове, алчни говорещи | 
дървета, гробници на умрели Войни, мр )unmu, подземни тунели или различни | 
гилдии. Този път авторите на играта леко са се пооляли по отношение на | 
разпределеншпе из картите артефакти - терените буквално са задръстени от | 
шарени дрънкулки и бръмбазъци - с лопата да ги ринеш, Още по средата на | 
мисията zepoume би натежават като бременни жени, о кичени като коледни; елхи с | 
магически предмети, амулети, брони, вълшебни кристал всевъзможни on, | 
боклуци. Тоба, разбира се, е и причината 6 Armageddon's е бодро да крачат | 
герош n Иля Муромец, около Level 30, c над 20 точки 3 ака, защита, мъдрост | 
и Me. a мощ, което преди беше необичайно. Приятна ic овост е, че след като 
направите ъпгрейд на някоя от сградите си, ще можете да наемете освен 
ъпгрейднатите единици, и нормалните. На пръв поглед това може да ви изглежда | 
я безумие: че за кой дявол ще са би нужни по-слабите 696 всяко едно отношение 
5 първоначални войски 6 сравнение с усьвьршенстваните им версии. Ами не сте ли се 
исляли, ue от време на време можете ga имате спешна нужда от свежи 
жрепления и да нямате достатъчно грошове за скъпите ьпгрейднати единици?! 
| По отношение на мултиплейъра е добавена опцията random тар вепега-| 
tor. От бас ce изисква само да зададете желаните параметри и всичко останало ще! 
се извърши автоматично. 
OX 3d E e. ous ho TW s 2 | 
| За съжаление. трябва да споделя, че един о от основните недостатъци на Е ЕРЕЕН Г | 
| of Erathia е характерна черта и за Armageddon's Blade: просто не ви очакват никакви големи 
| стратегически предизвикателства, освен ako не сте пълен новак или „гола Вода“. He искам да | | 
дразня никого, но не мога да не kaxa, че тази игра винаги ме е подценявала Като виртуален | | 
Военачалник. Никакви сериозни препятствия не се изпрабиха на noma ми u 6 Armageddon's | 
Blade (точно kakmo беше u 6 Restoration of Erathia), makap ue 6 90% om случаите почвате | 
| мисиите om кампанията на степен експерт - с минимум ресурси u максимално развита 
Компютърен опонент. След няКолКо задачи се улових, че играя винаги по абсолютно една u 
съща схема (светкавично бързи атаки още 6 самото начало, бързо завладяване на вражеските 
градове, при Което противникът постепенно губи инициативата), с Която винаги постигам 
| бърза и лесна победа. Макар че компютьрният опонент сега е доста по-напорист и агресивен 
от преди, той най-често успява да излечи om редиците си най-много един силен герой, след 
чието унищожение всичко се превреща 6 детска игра. Не знам за вас, но на мен Heroes 6 един 
момент ми досКуча ужасно с безкрайно noómapsujama се схема, Която минава през едни и същи 
| етапи беб всяка мисия. Единствено множеството различни фентъзи създания, мини Куестобе, 
невероятното разнообразие om места за посещение, предмети и артефакти, Както u е 
увлекателната фабула са 6 състояние да ме мотивират да поискам още, тъй Като й 
предизвикателството за един ветеран просто го няма. 
| Вообще цялото тоба разширение, Както Казах и по-горе, е идеално за Всички 
| Heroes фанатици: той не предлага нищо революционно ново, а само доразвива направеното 6 
| Restoration of ЕгаНча, добавяйки nakou дребни подобрения Към иначе солидната формула, 
| доказала безспорните си Качества 8 цели mpu проделжения. Ako не сте харесали Restoration 
| (както примерно Колегата Боян), просто няма никакъв шанс и тоба разширение да ви грабне с 
| нещо. Ako nek сте обсебен om ma3u игра (не се страхувайте, тази болест е изключително 
заразна и Веднъж kamo me хване, трудно пуска), тогава Armageddon's Blade е най-добрият 
| подарък за бас. В нея ще намерите ВсичКо, Което харесвате 6 оригиналната игра u дори повече | 
| - погаресаващо разнообразие, Което не можете да срещнете В абсолютно никоя друга фентъзи 
стратегия, голямо Количество самостоятелни сценарии и половин дузина Кампании, koumo ca 
| В състояние да би ангажират свободното време цели седмици. Най-накрая е редно да отговоря | 
| u на един въпрос, който някак не получи точен и еднозначен отговор 6 цялата статия, а той e ` 


впечатляващи както винаги} 


